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Objetivo 01 - Cambiar el tamano

Probar que tamano
funciona.
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Objetivo 02 - Cambiar el nombre de las comidas

Probar que tamano
funciona.

Objeto | YOGURT
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Obijetivo 03 - Anadir el bloque de Banderita + Ir a...

Colocar las
coordenadas donde
corresponda

La Y sera valor 0 (CERO)




Objetivo 04 - Anradir los dos bloques (Banderita+Ir a...)
Ordenar comidas por preferencia

La Y sera valor 0 (CERO)




